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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya yang 
pernah diajukan untuk  memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 
dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang 
pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis diacu 
dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.  
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi : 
1. Perancangan dan pembuatan program aplikasi ini dengan bantuan teman, dan 
internet.  
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini ialah 
Blender 2.68a yang di dalamnya sudah termasuk komponen-komponen 
penting yang digunakan untuk membuat aplikasi blender yaitu: 
a. Game Logic 
b. Game engine 
c. Phyton Script 
3. Saya menggunakan laptop dengan spesifikasi Prosesor AMD Athlon X2 
2.2GHz untuk membuat aplikasi ini. 
4. Desain tampilan, gambar dan suara yang digunakan dalam aplikasi ini 
didapatkan dari internet dan di edit menggunakan software Adobe Photoshop 
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terhadap diri sendiri “ 
(Benyamin Franklin) 
“Sesungguhnya setelah kesusahan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 
selesai (dari suatu urusan) kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 
lain dan hanya kepada Tuhanmu lah hendaknya kamu menggantungkan 
pengharapan” 
(Qs. Insyiroh 6-8) 
“Kebanggaan kita yang terbesar adalah bukan tidak pernah gagal, tetapi bangkit 
kembali setiap kali kita jatuh” 
(Confusius) 
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  ABSTRAKSI 
Aplikasi Pengenalan Alat Musik Tradisional Gamelan  
Untuk Anak-anak Menggunakan Blender 
 
Pengenalan Alat Musik Tradisional saat ini masih sangat sedikit dan 
kurangnya pengetahuan mereka akan alat musik tradisional akan membuat mereka 
tidak tahu bahwa di Indonesia tempat tinggal mereka terdapat banyak sekali alat 
musik tradisional terutama Gamelan. Peneliti merancang dan membuat aplikasi 
pengenalan Alat Musik Tradisional Gamelan sebagai media untuk lebih 
mengenalkan kepada generasi muda agar lebih mencintai kesenian dari Indonesia 
menggunakan teknologi komputer dan laptop. 
Penelitian menggunakan metode research and development dalam melakukan 
penelitian. Metode research  and development yaitu metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefiktifan produk. 
Perancangan dan pembangunan system dilakukan dengan proses pembuatan 
flowchart dan diimpelmentasikan menggunakan aplikasi Blender. 
Hasil yang didapat dari penelitian ini 87,50% anggota Paguyuban dan 95,00% dari 
anak-anak menyatakan Alat musik yang ditampilkan sudah cukup lengkap, 80,00%  
anggota Paguyuban dan 87,50% dari anak-anak  menyatakan Tampilan gambar pada 
aplikasi jelas, 82,50% anggota Paguyuban dan 87,50% dari anak-anak menyatakan 
Aplikasi ini membuat Anda tertarik untuk mengetahui lebih jauh tentang gamelan, 
dan 75,00% anggota Paguyuban dan 87,50% dari anak-anak menyatakan Aplikasi ini 
mudah untuk digunakan, sehingga tujuan dari penelitian ini berhasil tercapai. 
 
Kata kunci : blender, alat musik tradisional gamelan, pengenalan 
